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Gerade das monomanische ‚Starren‘ auf 
die ‚Nursichtbarkeit‘ von Videobildern 
verhindert die zeitliche Bestimmtheit 
dieses Bildertypus zu erkennen. Dage-
gen kann mit der Einbeziehung der 
Bildträger und ihrer technischen Bedin-
gungen der Übergang vom Unsicht-
baren zum Sichtbaren deutlich gemacht 
werden, der sich in der zeitlichen Natur 
digitaler Bilder enthüllt. Dies ist der 
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theoretische Dreh- und Angelpunkt 
einer Analyse der Logik des Bildlichen, 
die Serjoscha Wiemer in seiner Unter-
suchung des Computerspielbildes mit 
dem Titel Das geöffnete Intervall vor-
gelegt hat. Mit der Konzentration auf 
die Zeitlichkeit digitaler Bilder versucht 
Wiemer auf ganz erfreuliche Weise die 
wenig zielführende Debatte um den 
ontologischen Status des digitalen 
Bildes zu umschiffen (vgl. S.51). Deren 
diskursive Nachwehen aus einem veral-
teten Urbild-Abbild-Paradigma haben 
unter den Begriffen der ‚Virtualität‘ und 
‚Simulation‘ das Nachdenken über digi-
tale Bilder bis in die jüngste Gegenwart 
bestimmt. Um nun allen vermeintlichen 
Fortsetzungen einer Verlustgeschichte 
von Referenz und Materialität in der 
Bewertung digitaler Bilder vorzubeu-
gen, klammert Wiemer die Frage nach 
der bildnerischen Erzeugung von Sinn 
bewusst aus. Stattdessen betrachtet 
Wiemer die algorithmische Bildlich-
keit als produktives Zusammenspiel von 
Bildträger und Bildobjekt des Com-
puterspielbildes von seiner Ober- und 
Unterfläche. Um diese beiden Seiten, 
die sichtbare Symbolische wie auch 
die unsichtbare des algorithmischen 
Codes, entwickelt Wiemer ein theore-
tisches Instrumentarium aus einer Aus-
einandersetzung mit bildontologischen 
Bestimmungen technischer Bilder nach 
Henri Bergson, Gilles Deleuze und 
Maurizio Lazzarato. Letzterer entwi-
ckelte in seiner Videophilosophie: Zeit-
wahrnehmung im Postfordismus (Berlin: 
b_books, 2002) eine theoretische 
Schnittstelle, über die er grundlegende 
Beobachtungen zu ökonomischen und 
sozialen Transformationen, die mit der 
Ausbreitung einer ‚Informationsökono-
mie‘ hervortreten, mit medientheore-
tischen Überlegungen verband. Wiemer 
übernimmt Lazzaratos Vorstellung, 
nach der das menschliche Bewusstsein 
den wahrgenommenen Augenblick über 
die Dauer der Wahrnehmung aufspal-
tet und in eine aktuelle und virtuelle 
Zeitwahrnehmung einer vergangenen 
Gegenwart verdoppelt, um das virtuelle 
Erinnerungsbild des Vergangenen in 
einer Jetzt-Wahrnehmung wiederauf-
rufen zu können. Diese Möglichkeit des 
bewusstseinsmäßigen Wiederaufrufens 
eines virtuellen Bildes des Vergange-
nen sei an eine Form affektiver Kraft 
rückgebunden, welche diese Gedächt-
nisleistung an die eigene Körperwahr-
nehmung zurückführe (vgl. S.70). 
Diese Verdopplung der Zeitlichkeit in 
virtuelle und aktuelle Register findet 
sich laut Wiemer mit einer Akzentver-
schiebung auch in der Wahrnehmung 
computergenerierter Videobilder. 
Nach der von Lorenz Engell entwi-
ckelten Theoriefigur des ‚Intervalls‘ 
(vgl. „Die Liquidation des Intervalls: 
Zur Entstehung des digitalen Bildes 
aus Zwischenraum und Zwischenzeit.“ 
In: ders.: Ausfahrt nach Babylon: Essais 
und Vorträge zur Kritik der Medienkultur. 
Weimar: VDG, 2000, S.183-206), wel-
che zur Beschreibung der Aufspaltung 
und Remodulation visueller Informa-
tion technischer Bilder dient, definiert 
Wiemer die Öffnung des Intervalls als 
Ereignismoment ‚affektiver Kräfte‘ von 
Körperlichkeit der Spielenden. Deren 
Handlungserleben realisiere sich im 
transformatorischen Charakter des 
Computerspielbildes: zum einen an 
deren bildlicher Oberfläche über die 
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Zugriffsprinzipien des Interfaces, zum 
anderen an deren Unterseite über Ein-
griffsmöglichkeiten in den Programm-
code (vgl. S.72).
Die Programmatik von Wiemers 
temporaler Ontologie des Computer-
spielbildes schließt gleichzeitig ein, 
diese ‚affektiven Kräfte‘ innerhalb 
der Handlungsräume von Computer-
spielen als Realisationspunkte einer 
flüchtigen synthetischen Bildlichkeit 
zu ontologisieren. Greifbar werden sie 
als Bildtypen von Computerspielen der 
angeschlossenen komparativen Fallstu-
dien des Autors, die mehr als ein Drittel 
des Bandes ausmachen. Sie stehen für 
Variationen des videologischen Inter-
valls, jener ontologischen Figuration, 
mit welcher Wiemer die historische 
Kontinuität technischer Bilder in inter-
aktiven Computerspielbildern entdeckt: 
Von der Idee, Videospielbilder als 
„Unterkategorie elektronischer Bilder“ 
(S.12) in ihrer Funktion als Kristalli-
sationen von Zeit zu beschreiben, leitet 
Wiemer im Anschluss an seine ontolo-
gische Grundlegung zu einer Kartogra-
fierung von Videospielen über, welche 
die charakteristischen Leistungsmerk-
male bildlicher Möglichkeiten auf tech-
nischer wie auch ästhetischer Ebene 
herausstellt (vgl. S.160). 
Die analytische Stärke von  Wiemers 
Arbeit liegt gerade in den Einzelbe-
trachtungen von Videospielen. Das 
abstrakte Modell des geöffneten Inter-
valls tritt an diesen Stellen hinter die 
kenntnisreiche Interpretation bild-
licher Details zurück die – mit zahl-
reichen film- und kunsthistorischen 
Referenzen angereichert – Wiemers 
Fähigkeiten einer remediativen Bild-
lektüre eindrucksvoll belegt. Sie wächst 
sich im Gesamtbild seiner Arbeit nie 
zur belesenen Abschweifung aus. Die 
Frage mangelhafter argumentativer 
Geschlossenheit oder theoretischer 
Unschärfe lässt sich höchstens als Form 
einer kalkulierten Paradoxie vermuten. 
Sie ergibt sich aus Wiemers Anspruch 
einer medienontologischen Betrach-
tung von Computerspielen, die auf die 
Frage antworten will, was ganz allge-
mein gemeinsame Eigenschaften von 
technischen Bildern sein könnten. Die 
Beantwortung dieser Frage in seiner 
konkreten Analyse interaktiver Com-
puterspielbilder, welche als transfor-
mative Handlungsräume Formen einer 
hybriden Subjektivierung auch ohne 
Rückbindung an die ontologische The-
oriefigur des geöffneten Intervalls mehr 
als verständlich bleiben lassen, scheint 
damit jedoch auf eine ganz andere 
Frage zurückführbar: Was sind nämlich 
die formalen Eigenschaften von Com-
puterspielbildern in unterschiedlichen 
diskursiven Computerspielpraxen?
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